






1.1 Latar Belakang Masalah 
 Perkembangan teknologi informasi dan didukung dengan adanya 
Globalisasi, memunculkan teknologi serta inovasi baru di berbagai bidang yang 
dapat diakses oleh seluruh masyarakat dengan mudah, mulai dari berbisnis, 
mencari teman baru, berbelanja, komunikasi, hingga sekedar mencari hiburan. 
Kehadiran teknologi di tengah masyarakat sangat membantu kinerja manusia. 
Teknologi sudah menjadi hal yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-
hari.  
Video Game merupakan salah satu inovasi yang merupakan hasil dari 
perkembangan teknologi informasi dan sarana hibura. Seperti yang kita ketahui, 
game/permainan sebelum adanya teknologi dan digitalisasi, seringkali dimainkan 
oleh manusia secara fisik. Seperti bermain kelereng, bermain layang-layang, 
tembak-tembakan, dan banyak lagi. Dalam perkembangannya, permainan atau 
game tersebut mengalami perubahan. Perkembangan ini banyak dimanfaatkan 
oleh para Game Developer untuk menciptakan sebuah permaianan yang dapat 
dimainkan dengan teknologi yang tersedia.  
Dengan adanya internet, memuncukan sebuah istilah baru dalam dunia 
Video Game, yaitu Online Video Game atau Game MMO (Massive Multiplayer 
Online). Game tersebut dapat dimainkan secara langsung oleh banyak orang dan 





Game ini menjadi sebuah terobosan baru dalam dunia Video Game, yang pada 
awalnya sebuah game hanya bisa dimainkan oleh satu individu, hingga dapat 
dimainkan bersama teman atau bahkan orang lain dari belahan dunia manapun.  
Perkembangan Video Game Online tidak cukup sampai disitu, Game 
Developer juga menambahkan sebuah fitur, yaitu fitur Microtransaction. Micro 
transaction sendiri adalah sebuah fitur dimana pemain dapat membeli Virtual 
Goods seperti Item, Perks, Loot Boxes/Gacha, skin yang dapat digunakan untuk 
menambah kekuatan atau status karakter pemain dalam game (Nenad, 2018). 
Microtransaction sendiri dapat dilakukan dengan cara membayarkan sejumlah 
besaran uang (baik itu Dollar, Poundsterling bahkan Rupiah) untuk membeli 
Virtual Goods tersebut. Beberapa penyedia jasa layanan game seperti Steam, EA 
Origins, bahkan Google Play dan Apple Store telah menggunakan fitur ini. .  
Indonesia sebagai negara berkembang juga tidak lepas dari pengaruh 
Online Video Game. Minat masyarakat terutama masyarakat muda sangat  tinggi 
akan Online Video Game, Gambaran pengguna Online Video Game di Indonesia 










Dapat dilihat dari gambar 1.1, bahwa Penjualan Video Games di Indonesia 
meningkat dari tahun 2011-2016. Di tahun 2016 sendiri penjualan Video Games 
mencapai Rp. 1,1 Triliun. Ini membuktikan bahwa minat akan Video Games 
sangat besar di Indonesia. Sebuah situs analisis game internasional, 
Newzoo.com, membuktikan bahwa pada tahun 2017, jumlah pemain Video 
Game di Indonesia mencapai angka 43,7 Juta Orang dengan total menghabiskan 
uang untuk Virtual Goods sebesar 879,9 Juta Dollar dengan rata-rata setiap 
orang menghabiskan uang sebesar 20 Dollar. Dapat dilihat bahwa fitur 
Microtransaction juga sangat digemari oleh para Gamers di Indonesia.  
Sikap Gamers Di Indonesia ini dapat dipengaruhi oleh tiga Pengaruh, yaitu yang 
pertama dari ulasan yang dibaca secara online (E-WoM). Kualitas Informasi dan 
Kredibilitas Informasi merupakan indikator yang dicari oleh player dalam 
mempercayai suatu informasi E-WoM (Cheung and Thadani, 2012).  Dengan adanya 
kedua indikator tersebut, player akan lebih merasa nyaman dan aman dalam 
menentukan apakah akan melakukan pembelian atau tidak. Yang kedua adalah, 
Kepercayaan Konsumen. Kepercayaan Konsumen (Consumer Trust) adalah 
kepercayaan seorang konsumen terhadap sebuah produk yang digunakannya. Dalam 
kasus ini, para pemain Game Online mempercayai Game Developer sehingga 
diharapkan muncul niat beli pada Virtual Goods. Adapun indikator dari kepercayaan 
konsumen adalah kompetensi, kebajikan dan integritas (Sandy C, Chen and Gurpreet 
S. Dhillon, 2003).  Dan yang ketiga adalah. Motivasi (motivation) adalah kebutuhan 
yang cukup mampu mendorong seseorang bertindak (Kotler dan Keller 2006). Ada 





Valente Machado Alves Morais, 2017). Yang dapat menciptakan keinginan untuk 
membeli Virtual Goods yang ditawarkan oleh Game Developer melalui fitur 
Microtransaction. Pada dasarnya, Video Game terutama Online Video Game 
membuat pemainnya untuk saling berkompetisi menjadi yang terbaik, karena 
itulah banyak Virtual Goods yang tersedia di Online video Game dibuat untuk 
mempercepat atau menjadi jalan pintas dalam memenangkan kompetisi antar 
pemain. 
            Dari uraian singkat diatas mengenai Online video Games dan 
Microtransaction, penulis tertarik untuk meneliti tentang Pengaruh E-WoM, 
Kepercayaan Konsumen, dan Motivasi terhadap Niat Beli Virtual Goods 
Pada Video Game Online Di Surabaya 
 
1.2   Perumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang penelitian di atas,  maka perumusan masalah 
dalam penelitian ini adalah : 
1. Apakah E-WoM berpengaruh signifikansi terhadap niat beli Virtual Goods 
pada Online Video Game Di Surabaya? 
2. Apakah Kepercayaan konsumen berpengaruh signifikansi terhadap niat beli 
Virtual Goods pada Online Video Game Di Surabaya? 
3. Apakah Motivasi berpengaruh signifikan terhadap niat beli Virtual Goods 





1.3      Tujuan Penelitian 
 Berdasarkan latar belakang masalah dan perumusan masalah diatas, maka 
tujuan dari penelitian ini adalah : 
1. Untuk menganalisis pengaruh signifikan E-WoM terhadap niat 
beli Virtual Goods pada Online Video Game Di Surabaya 
2. Untuk menganalisis pengaruh signifikan kepercayaan konsumen 
terhadap niat beli Virtual Goods pada Online Video Game Di 
Surabaya 
3. Untuk menganalisis pengaruh signifikan motivasi terhadap niat 
beli Virtual Goods pada Online Video Game Di Surabaya 
1.4       Manfaat Penelitian 
 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat terutama bagi pihak-
pihak yang terkait : 
1. Bagi Peneliti 
Memberikan pengetahuan baru peneliti tentang pengaruh Pengaruh E-
WoM, kepercayaan konsumen Dan motivasi terhadap niat beli Virtual 
Goods Pada Video Game Online Di Surabaya  
2. Bagi Developer Game 
Diharapkan dapat memberi masukan kepada Game Developer di Indonesia 
mengenai pengaruh-pengaruh yang membuat seseorang memiliki niat 
untuk membeli Virtual Goods pada Online Video Games. Dan dapat 
menjadi gambaran peluang pasar dan Konten game yang dapat 





3. Bagi Pembaca 
Digunakan sebagai sumber informasi dan wacana pengetahuan bagi 
pembaca tentang mengetahui Pengaruh E-WoM, kepercayaan konsumen 
Dan motivasi terhadap niat beli Virtual Goods Pada Video Game Online 
Di Surabaya 
1.5       Sistematika Penulisan 
  Agar mampu memberikan gambaran yang jelas mengenai penulisan ini 
maka disusunlah sistematika penulisan yang berisikan tiga bab. Sistematika ini 
diberikan tentang materi-materi pada bab yang dibahas dalam penelitian ini. 
Sistematika penulisannya adalah :  
BAB I PENDAHULUAN  
Bab pendahuluan ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, 
perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 
sistematika penulisan. 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
 Bab tinjauan pustaka ini membahas tentang penelitian terdahulu, 
landasan teori, kerangka pemikiran, dan hipotesis penelitian. 
BAB III METODE PENELITIAN 
 Bab metode penelitian ini membahas tentang rancangan penelitian, 
batasan penelitian, identifikasi variabel, definisi operasinal, 
pengukuran variabel, populasi sampel, teknik mengenai pengambilan 
sampel, instrumen penelitian, data dan metode pengumpulan data, uji 
Validitas dan Reliabilitas, dan teknik analisis data.
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BAB IV GAMBARAN SUBYEK PENELITIAN DAN ANALISIS DATA  
 Pada bagian bab keempat ini menguraikan tentang gambaran subyek 
penelitian, analisis data dan pembahasan dari hasil yang sudah 
dilaksanakan. 
 
BAB V PENUTUP 
 Pada bagian bab kelima ini menguraikan tentang kesimpulan dari hasil 
penelitian, keterbatasan penelitian dan saran dari peneliti untuk pihak-
pihak yang berkaitan dengan penelitian 
